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LAS NUEVAS FORMAS DE CREACION 
YSUSPROBLEMAS* 
Consemadora de la colecci6n de arte 
y tecnologia de la CornpafUa Telef6nica 
Antes de comenzar, creo de elemental honradez por mi parte 
explicarles a ustedes el punto de vista desde el que esta enfocada 
esta conferencia. 
Mi especialidad --que procuro, no obstante, tratar desde la 
m6s amplia perspectiva de que soy capaz y que incluye la h i s 6  
rica, la filos6fica (6tica y esutica), etc.- es el arte. Conmetamen- 
te, el arte contemporheo. Mi valoraci6n de la necesidad de la 
Norma es, por tanto, diferente de la de sus especialistas. Es por 
esto que siento una profunda estima por aquellos profesionales 
que, juzghdola necesaria para una convivencia justa y padtica, 
no la prodigan inneceeariamente, no deseando hacer de ella ni un 
rigid0 core6 ni una criptica maraiia de reglamentaciones apresu- 
radas y contradictorias, rio revuelto de dificil navegaci6n y favo- 
rable a toda costa de especuladores que dicen conocer las leyes 
tratando de aplicarlaa en su particular beneficio. 
Esta advertencia no es s61o una declaraci6n de principios ocio- 
sa. Lo cierto es que apenas ha apuntado la necesidad de un nuevo 
espacio desconocido, ya se aprestan nuevos acolonizadores* a de- 
marcar, parcelar y reglamentar aquello que, resulte como resulte 
* Conferencia pmnunciada el 18 de abril, en la Facultad de Derecho de la 
Universidad de Aleals de Henares, dentro del Cureo sobre derechos de autor, para 
postgraduados. 
Las nnevas formas de creaci6n y sua problemas 
ser al final, parece prometer pingiies beneficios a 10s primeros que 
establezcan las reglas del juego. 
En este juego, como legitimos representantes del viejo orden, 
eskh 10s derechos de 10s creadores. Y por encima de 6stos, aque- 
llas entidades que 10s protegen y desean extender la vigencia de 
esos derechos al NUEVO MUNDO cibern6tico. 
De otro lado, van accediendo al mundo digital y al Ciberespacio 
individuos de toda condici6n, preferentemente j6venes, atrafdos 
por el deseo de explorar algo que no es propiamente un ~~territo- 
rion, de respirar, aunque sea virtualmente, en un nuevo espacio 
virgen, honjontalmente democr6tic0, donde parece que, finalmen- 
te, podria hacerse realidad el viejo deseo de muchos (y viejo temor 
de pocos) de acceder al conocimiento universalmente generado y 
compartido. 
Los esbozos de nueva legislacibn, reci6n trazada por la O W ,  
para proteger el contenid0 del copyright, no afwtar6 --&en 10s 
especialistas responsables de su redacci6n- a 10s derechos de 10s 
intenautas. Pero no imaginamos bien a qu6 derechos pueden re- 
ferirse cuando estA atin por descubrirse la mayor parte de las 
consecuencias de las oportunidades combinatorias de ese universo 
de conocimientos, experiencias y posibilidades creativas que se 
perfilan en el Ciberespacio. 
El problema pudiera no ser s61o de planteamiento o mbtodo, 
sino de raiz. Hay anticipaciones de futuro, creaciones que inaugu- 
ran campos de la existencia humana que requieren una gran dosis 
de libertad para ser percibidos. Todos podrlamos hacerlo, per0 
cada quien ha elegido en qu6 parcela de la vida plantar sus con- 
vicciones. 
En esa disposici6n mental perceptiva se hallan creadores y ar- 
tistas, per0 dificilmente aquellos uespecialistasn de la norma y sus 
partidarios cuyos enfoques vitales se proyectan con la mirada vuel- 
ta  hacia las bondades del pasado, la necesidad de limites en el 
presente y temor a la p6rdida de control sobre el fituro. Ambas 
attitudes (libre proyecci6n hacia el hturo en la una, y temor y 
protecci6n ante sus consecuencias en su contraria) se corresponden 
con las que tradicionalmente vienen adjudidndose a progresistas 
y conservadores. Y el arte, especialmente el contemporhneo, es 
progresista, puesto que con anterioridad a la Revoluci6n francesa 
y la independencia de 10s Estados Unidos de Norteam6rica sus 
propuestas no pueden considerarse independientes del poder cons- 
tituido ni tuvieron la fuena ni la influencia sociales (sea conscien- 
te o no de ello la sociedad) que ha tenido el arte en el siglo xx. 
Pero antes de entrar a analizar 10s contenidos de algunos de 
10s m h  significativos alegatos en favor y en contra de la Norma 
en el Ciberespacio (he aceptado este sustantivo pese a tener mis 
reservas sobre su origen y adecuaci6n por ser sencillo y clam), les 
propongo retrotraerse a consideraciones muy anteriores y aparen- 
temente en exceso generales, aunque, a mi juicio, rnuy clarificado- 
ras a la hora de considerar algunos ilustrativos extremos del ob- 
jeto de nuestro anslisis. 
Imagino que son ustedes conscientes de que somos --que noso- 
tros sepamos- la primera sociedad en la Historia del hombre que 
puede remontar su memoria (con un 16gico pero aceptable margen 
de error) hasta la de muchas otras sociedades, varios miles de 
aiios at&, con un nivel de informaci6n creciente: cuanto m6s 
pr6xim0, m h  denso. 
Somos -repito, que nosotros sepamos y con estrepitosas pero 
denunciadas excepciones- la primera sociedad que contempla su 
historia, y la de todas las otras sociedades y culturas conocidas, de 
una forma global, como la HISTORIA DE LA HUMANIDAD, con- 
cediendo status de SER HUMAN0 a todos 10s miembros de todas 
las m a s ,  religiones, culturas... 
Y a causa, por una parte, de la fecunda h i 6 n  de conceptos 
procedentes de otras culturas, y, por otra, de las necesidades de 
supervivencia, y gracias tambi6n a1 avance de nuestros conoci- 
mientos acerca del planeta que habitamoe, vamos empezando a 
recordar ylo aprender el papel que las OTRAS ESPECIES (anima- 
les, vegetales, minerales) juegan en el delicado equilibria del pla- 
neta. El progreso sin fm ha terminado. Los recursos de la super- 
ficie, y a h  del subsuelo de la tierra, son numerus clausus, por 
muy elevada que sea su cifra. 
La Era de 10s Descubrimientos geogrBficos ha podido darse por 
concluida - l a  de 10s c6smicos es larga, costosa y por el momento 
minoritaria-, y ahora resulta que hay un NUEVO MUNDO que 
no ocupa espacio flsico tangible que resulta de la combinacidn no 
jerarquizada (esto es muy importante), la aproximaci6n y la inte- 
rrelaci6n de casi todo lo conocido, pero que genera una incontable 
cantidad de posibilidades no conocidas. 
Lao nueves formes de ereacidn y sun problemas 
Serd bueno que recordemos c6mo hemos gestionado 10s anti- 
guos unuevos mundos~ descubiertos desde el siglo xv hasta el si- 
glo wc; c6mo hemos resuelto los problemas derivados de la apro- 
piaci6n del espacio y 10s recursos de otros; c6mo han sido las 
normas que han presidido colonizaciones y descolonizaciones, y a 
beneficio de quienes resultaron dirigidas. Precipitacibn, frivolidad, 
avaricia e imprevisi6n que habrian podido ser paliadas con una 
cierta dosis de prudencia y algo de (ipor qud no?) generosidad. 
Y volviendo a 10s ensayos de normalizaci6n legal del Ciberes- 
pacio. El pasado mes de diciembre se celebr6 en Ginebra una gran 
curnbre international aurspiciada por una de las 16 agencias espe- 
cializadas de la ONU: la OMPI (Organizaci6n Mundial de la Pro- 
piedad Intelectual, direcci6n web: httpJ/www.ompi.org), apro- 
bslndose dos tratados internacionales que amplian a Internet y a 
10s software la regulaci6n de la pi.opiedad intelectual. Estos trata- 
dos -como explica J o d  Antonio del Moral en su articulo apare- 
cido en la Revista Web, en In t e rnee  heron suscritos por 160 
paises, con pequeiias modificaciones consistentes en concebir la 
colocaci6n de una phgina web como una emisi6n de televisi6n o 
radio (mih de cuarenta Estados del mundo no 10s suscribieron). 
La poldmica entre propietarios y representantes de derechos 
intelectuales y aquellos a quienes dstos llaman upartidarios de 
crear un paraiso informdtico en Internet., entre 10s que se en- 
cuentran tanto 10s partidarios de libre navegaci6n y d i s h t e  de 
sus contenidos (Electronic Frontier Foundation: http:// 
www.eff.org; Coalici6n de 10s Futuros Digitales: http:/l 
www.dfc.org; Coalici6n de Incentivos a la Creacibn: httpd/ 
www.cic.org; etc.) como las empresas cuya cifra de negocio que- 
darfa seriamente afectada por las restricciones en el acceso a la 
informaci6n (uservers* y utelecoms~), ha comenzado y no tiene 
visos de terminar pronto puesto que a h  no puede ni imaginarse 
la magnitud de las posibilidades del Ciberespacio. 
Los principales editores de peri6dicos, fabricantes de software 
y productores musicales han reclamado la implantaci6n de m a s  
normas y medidas de las que destacamos a continuaci6n algunos 
ejemplos (y algunas reacciones a ellas). 
- Obligar a disponer de una autorizaci6n del autor de cada 
pdgina Internet para navegar poi ella (a lo que 10s presidentes de 
10s principales proveedores de acceso a Internet y operadoras de 
telecomunicaciones respondieron con sendas cartas de protesta a 
Bill Clinton en 10s Estados Unidos y Jacques Santer en Europa, 
protesta que abort6 la inclusi6n de este articulo en el texto final 
del tratado correspondiente). 
- Responsabilizar a 10s proveedo~88 de acceso a Internet 
de la utilizaci6n de dste y de las violaciones producidas a eu trav6s 
(lo que obligarfa al proveedor de acceso a controlar todo el mailing 
provado de sue clientes. Imaginen a una cornpailfa telef6nica con- 
trolando cuanto se dice por sus lineas y a quien). 
- Implantar un &go electr6nico unido a los bits de la 
obra, identificando al autor y a la entidad que gestiona sus dere- 
chos (lo que generaria una nueva industria de control, protecci6n 
y cobro de derechos que gravaria de nuevo a dstos). 
- Implantar el uso de un usobre electr6nicom para encrip- 
tar las obras (lo que daria entrada a una nueva claw de compe- 
tidores de las Asociaciones de Gesti6n de Derechos de Autor, tales 
como IBM, Release Sobare o Inter Trvst con las cuales el autor 
podria contratar directamente, en perjuicio de las Asociaciones 
Gestoras de Derechos de Autor). 
Toda esta normativa, bastante ambigua, que soluciona unos 
problemas creando otros y (repetimos, porque es un dato de im- 
portancia capital) redactada sobre la presunci6n de conocimien- 
to de una realidad a h  inabarcable, es por el momento imposible 
de hacer cumplir, salvo mediante sanciones a infractores seiiala- 
dos por sistemas de anuestreo* (a quien le toque) fdcilmente re- 
curribles. 
Por otra pa*, la coneolidaci6n de ese control, so pretext0 de 
proteger un derecho juridic0 y econ6mico, tendria como conse- 
cuencia no s61o el control del uso que se haga de todas y cada una 
de las obras en la Red (el ado  libre y solitario de leer un libro, una 
vez comprado, tantas veces como uno desee, seria sustituido, en 
Internet, por el control de todas y cada una de las veces que uno 
accediese a todae y cads una de sus phginas), sino el control del 
usuario mismo. 
Trateremos, pues, en 10s minutos siguientes, de que ustedes, 
futuros expertos en propiedad intelectual, se aproximen a las 
posibilidades que el universo de lb nuevas tecnologfas --en cuan- 
to a mis conocimientos respecta aplicadas al Arte ponen ante el 
creador y el usuario, y de qu6 extraordinaria forma se diluyen 10s 
m-enes entre el uno y el otro. 
Las nuevas formas de creaei6n y sun problemas 
Steward Brand, en su articulo *Creating, Creating* (publicado 
en HOTWIRED Network, impresi6n gratuita) dice algo que quizas 
sea el punto desde el que convenga comenzar a reilexionar sobre 
estos novedoeos aspectos a normalizar: *The cutting edge of new 
media is the cutting edge of human cognition,. 
Merece la pena reflexionar cuidadosamente antes de aplicar 
viejas soluciones a problemas nunca antes planteados. 
LY de qu6 clase de nuevoe problemas estamos hablando? LO 
bien estamos hablando de algo que s i m q u e ,  antes que nada, un 
problema? La prudencia esta tan distante de la temeridad como 
del miedo. Reaccionando contra algo, antes de conocerlo, podemos 
estar aplastando una irrepetible oportunidad. Y las oportunidades 
de creaci6n que se vislumbran para el Arte de la Era Electr6nica 
son, por el momento, inabarcables. 
Una de las caractenlsticas que diferencian al arte traditional 
del arte digital (qui6n nos iba a decir, especialmente en Espaiia, 
abierta tan recientemente a las experiencias del Arte Contempo- 
r h e o  -y esto, para pocos ,  que no tarclando mucho habriamos 
de llamar etradicional*) es la inexistencia de diferenciaci6n entre 
obra original y copia. En el mundo digital la obra existe como 
copia. Del mismo modo, el ark comienza a perder su naturaleza 
objetual para convertirse en informaci6n que puede tomar cual- 
quier clase de forma. Algoritmos, fractales. 
Daniel Pinchbeck, interesante tebrico, editor y critico de arte y 
literatura neoyorquino, ha expuesto con lucidez el proceso de 
desaparici6n del objeto arthtieo: d-Iist6rieament.e --dice- la exis- 
tencia del mundo del arte ha descansado sobre el inmenso valor 
acordado de pinturas y esculturas como preciosas e irremplazables 
mercanch,. Como ejemplo pone el episodio de 10s 85,5 millones 
de d6lares en que fueron subastados, en 1990, 10s tulipanes de 
van Gogh. 
A1 mismo tiempo subraya el prejuicio, que hace decir a perso- 
najes como David Ross (artifice de la colecci6n de arte contempo- 
r h e o  del Whitney Museum en 10s aiios sesenta) algo corno: *La 
gente quiere comprar objetos que hayan tomado forma, de a l g h  
modo, por la mano del artistam. 
Esta frase, como la Magdalena de b u s t ,  es un resorte para el 
recuerdo. El de un tiempo donde el aura de poder de seres inves- 
tidos por a l g h  antiguo y exceptional privilegio: la realeza (*El rey 
te toca, Dios te curam, don de mar las e&fulas, inherente a 10s 
reyes de Francis), la santidad @ sus reliquias), la jerarquia ecle- 
sibtica (idalibilidad ex dtedra) se prolonga en cue objetoe, siem- 
pre Mcos  y deseados por una eociedad que pese a la desaparici6n 
de las clases socialmente privilegiadas sigue deseando algo seme- 
jante. Y habiendo devenido la sociedad en laica, ha dado en codi- 
cia.  (puesto que, parad6jicamente, gracias a la abolici6n de ems 
privilegios puede optar a ellos sin requieitos de nacimiento) la 
obra del artista, ser que ha heredado el magic0 don de disthgub 
sobre 10s dem& objetos aquellos que salen de sus manos. 
Pero la horizontalidad de la demmcia  como sistema univer- 
sal de valores lleva en sf el gennen de la desaparici6n progremva 
del concepto de privilegio. No debe extmihmos, pues, que inde- 
pendientemente del 6xito que alcance o el tiempo que tarde en 
conseguirlo, la idea de la obra de arte como algo diferente a un 
objeto M c o  para un poseedor linico haya de c o m p h  espacio 
--cuando no entrar en conflicto, aunque para mi no sea deeeable 
puesto que hay sitio para todo- con la del arte como proceso de 
creaci6n estktica compartida e inacabable. 
Los iniciadores del proceao, a 10s que ir6nicamente Pinchbeck 
llama urenegados que han tratado de resquebrajar a la oligarqufa 
del mundo del arte*, no han sido, ciertamente, 10s artistas digita- 
lea. Pinchbeck hace referencia a 10s artistas conceptuales y mini- 
malistas de 10s aiios sesenta, pen, m& at& en el tiempo tenemos 
10s intentos de la Bauhaus, aunque se dirigieran a un comprador 
a h  alejado de los mass media. Hoy sabemos en qu6 qued6 el 
intento y c6mo el mercado ha ido absorbiendo e incorporando, con 
precios y consideraci6n de originales, objetos como, por ejemplo, 
las imagenes repetidas, retocadas y fotogrAiicas de Andy Warhol 
(la sopa Campbell, Marylin Monroe, Leo Castelli, etc.). Pero en el 
Ciberespacio ya no es tan fM. 
El entorno de 10s artistas digitales, 10s ciberartistas, 10s artis- 
tas .media., ya no es un estudio aidado, individual, con un equi- 
pamiento simple y m a s  necesidades b8sicas: buena iluminaci6n 
(aunque Picasso confesaba que preferfa pintar de noche), agua 
corriente (esto muy recientemente), 6leos, pinceles, lienzos, &to- 
nes, etc.; o bien piedra, barro o eecayola. El estudio de un artista 
multimedia es un laboratorio que comparte con cientiticos y tk- 
nicos, cuyas funciones se entrecruzan en multitud de ocasiones en 
una actividad interdisciplinar. 
Las nuevaa form- de ereaci6n y sus problemas 
Por otro lado, cada vez es m6s frecuente que las grandes 
industrias y 10s grandes laboratorios contraten a artistas para 
diseiiar y desarrollar la forma y comportamiento de determinadas 
molhculas frente a determinados f h a c o s  (Carolina Cruz-Neira 
en Iowa Center for Emerging Manufacturing Techno., de la Iowa 
State University. E-mail: carolina@icemt.iastate.edu) o para 
mar-investigar las mdtiples formas y comportamientos de la 
vida artificial (Christa Sommerer y Laurent Mignonneau, en 
Advanced Telecommunication Research Lab., de Kioto). Las f6r- 
mulas quimicas no bastan, hay que poder werlas*, y para eso 
hace falta una especializacidn que consista en m d e s t a r  lo in- 
visible. 
Otra forma de creaci611, eeta vez en Internet, es un proyedo- 
pieza artistica titulada *Molecular Clinic,, que consiste en un 
diseiio compuesto por un coqjun'to molecular uvivou, es decir, en 
movimiento y aleatorio (salvo por su extremada calidad estetica), 
del que cualquier internauta puede seleccionar una parte, abGar- 
law a su ordenador, modificar sus condiciones de comportamiento 
y volver a llevarla a su lugar de origen insertandola de nuevo. A1 
cabo de un cierto tiempo puede volver a conectar con ese proyecto 
y cornprobar de quh manera su .implantew, junto con el de 10s 
otros posibles actuantes, ha mutado el corpus original. 
a quihn pertenece la paternidad de una obra cambiante y 
multi intervenida? iC6mo adjudicar la parte econ6mica corres- 
pondiente a cada creador? Esto, sin entrar a diecriminar la ca- 
lidad de la inteNenci6n de cada cud y por tanto sue mhritos, al 
estilo en que se establezcan las cotizaciones de las obras de arte 
tradicionales. 
Podrfamos decir que el artista cibemhtico es una especie de 
creador de proposiciones, un provocador a la participaci6n artisti- 
ca cuya maestria es mayor cuanto mayor sea el n b e r o  de posi- 
bilidades de intemencibn y resultados. Personalmente prefiero esa 
clase de artistas -y dig0 uclasew, sin que posiblemente existan 
alSn en cantidad suficiente para constituirla- que aprendan 
de cada uperfomancew, sorprendihndose de respuestas que no 
tenian previstas o que a h  no habian experimentado. Pongamos 
por ejemplo la pieza de vida artificial de Christa Sommerer y 
Laurent Mignoneau, A-volve (que puede uvisitarsew en las paginas 
Web de la Fundacidn Arte y Tecnologia: httpdlwww. telefo- 
nica.eslfaV>. 
Mediante el trazo, realizado con el dedo, de un per6l y una 
eecci6n en una pantalla tactil de ordenador, el visitante-partici- 
pante en esta pieza de arte .High-Tech*, subtitulada aEvoluci6n 
d c i a l .  Un entorno interactive en tiempo real* (para 10s profa- 
nos aclarar6 que este galimatiaa quiere decir simplemente que 
uno puede -y debe-- participar para que la obra se realice y que 
su intervenci6n tendd efectos visibles inmediatos) puede crear 
una criatura virtual que inmediatamente a su orden (pulsar el 
boMn asend*) se introducir8 en un estanque de cristal lleno de 
agua, entrando en relaci6n con las otras criaturas realizadas por 
10s otros visitantes. 
Estas criaturas e s t h  diseiiadas conforme a normas volutivas y 
deben sus caracterfsticas y comportamiento a la decisi6n humana. 
Por ejemplo, de su forma depended el bagaje gen6tico de la cria- 
tura. 0 lo que es lo misrno, de la intensidad, velocidad, presi6n y 
cuantas variables, susceptibles o no de ser medidas, que intervie- 
nen en el tacto de su acreadom. 
De la forma de cada criatura q u e  es la expresidn de su adap- 
taci6n a1 m e d i h  depende su comportamiento. Su forma y su 
velocidad deciden su aptitud para la supervivencia en ese entorno 
acuhtico en el que compiten con otras criaturas. Las hay depreda- 
doras, las hay timidas, las hay grandes y tranquilas, pequeks y 
nerviosas, elegantes, pesadas, etc. Su creador es a la vez respon- 
sable de esto e ignorante de su resultado. 
Una vez la criatura cobra vida, adquiere autonomia, salvo por 
10s condicionantes que el artista o Creador, con mayhcda, le ha 
impuesto a 61 (duraci6n de su vida, -0s energ6ticos para la 
reproducci6n, herencia genhtica, etc.) y a su entorno. A partir de 
ahi todo puede suceder: depredaci611, aparearniento, nacimiento de 
un ahijo* con las caracteristicas gen6ticas de lo8 dos progenitores, 
reconocimiento del ahijo*, etc. 
Como podemos ver, no es sencillo establecer el aprecio* de esta 
obra, que una vez desmontado el escenario tecnol6gico para que 
esto suceda se queda reducida a unos cuantos discos de ordenador 
susceptibles de ser reproducidos idbnticamente. Todo lo demh  es 
industrial. Los artistas, por su parte, han tenido que usar hard- 
wares y softwares (computadoras y programas) ya existentes y 
necesitan del p6blico para realizar sus aperfomances*. Es un nue- 
vo concepto de creacidn, pero tan inspirado o estAtico como 10s que 
rigen para 10s m8s importantes *old masters*. 
Las nuevas formas de ereacibn y sun problemas 
Hay otras formas de creacidn m k  unidas al fen6meno *Media, 
que trabajan con material cultural e iconogrBfico que abarca a 
todas las culturas de todos 10s tiempos conocidos y de las que 
podemos apropiarnos &dole un nuevo sentido (curiosa paradoja 
en una 6poca en la que 10s derechos de autoria son tan importan- 
tes). Por ejemplo, la sene televisiva *Parabolic Peoples, de la vi- 
deoartista brasileiia Sandra Kogut, que el profesor Arlindo Ma- 
chado propone como muestra de m a  de las cuatro caracteristicas 
estructurales que, a su juicio, d e h e n  a las artes medigticas: la 
MULTIPLICIDAD (a la que yo aiiadiria el calificativo de SIMUL- 
TANEA). 
Consiste esta creaci6n en la utilizaci6n de arecursos de edici6n 
y procesamiento digital que permiten arrojar hacia adentro del 
cuadro del video una cantidad casi inlinita de imslgenes (mgs 
exactamente, fiagmentos de imggenes), mezclhdolas en montajes 
inesperados para, al instante siguiente, repensar y cuestionar 
estas combinaciones, volviendo a de6nirlas mediate nuevas mez- 
class. *Ventanas. de idgenes  y textos simultheos y sucesivos, 
ya existentes, sucedi6ndose a ritmo vertiginoso. No puedo imagi- 
nar c6mo puede arreglslrselas el productor del programa para 
pagar copyrights por todo lo que salga en veinte minutos de pro- 
grams televisivo. 
Imagino (y casi propongo) que este problema de producci6n y 
copyrights se resolverd de forma semejante a como suele hacerse 
en las cadenas de radio: pagando m a  cantidad pactada peri6dica 
a las entidades de gesti6n de derechos correspondientes para po- 
der poner en antena toda la mlisica que deseen y cuantas veces 
quieran. 
Otra de las caracteristicas estructurales defmitorias de las 
a rks  meditlticas, se@ el profesor Machado, es lo que 61 llama 
PROCESAMIENTO. Se refiere con ese sustantivo a la p6rdida del 
valor documental de la imagen, que puede ser manipulada de 
forma imperceptible con las tdcnicas digitales. Lo que nos lleva a 
otra de las caracteristicas que nos ocupan: la METAMORFOSIS. 
La POTENCIALIDAD o capacidad de disponer de forma aleatoria 
de archivos no lineales de cantidades de informaci6n en d e m o s  
casi, por si acaso- infinitas posibilidades de combinaci611, sin 
jerarquizar, es la otra. 
Y asi podria continuar largo rato proponidndoles otros modelos 
para reflexionar sobre la complejidad del intento de sujetar, me- 
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diante herramientas tradicionales, el nuevo espacio inmaterial 
recidn descubierto. 
Pero las opiniones sobre qud hacer con 10s derechos de autor en 
el Ciberespacio e s t h  ya claramente lideradas en sue extremos por 
dos grupos bien definidos. Por un lado, 10s que creen que es po- 
sible salvaguardar la libertad de creaci6n sin pe judicar al crea- 
dor, aplicando mdtodos de obtenci6n de recursos que no pongan en 
peligro su supervivencia y su medio de creacidn, pero tampoco su 
derecho, y el ajeno, de acceso universal al Ciberespacio (lo que 
pe judicaria halmente a1 propio creador). Por otro, dos posturas 
coincidentes: 10s que temen a sus consecuencias (econ6micas, 
morales, pollticas, etc.) y 10s que se aprestan a satisfacer las ne- 
cesidades de seguridad de dstos creando toda una red de pequeiias 
hn te ra s  que pueden ser extremadamente rentables. Falta el fie1 
de la balanza, que no es lo mismo que la aplicaci6n de la media 
aritmhtica. 
Afortunadamente, la complejidad del proceso iniciado nos hace 
confiar en que las propias contradicciones de 10s representantes de 
intereses contrapuestos sersin una baza contra el peligro de dejar 
escapar una oportunidad irrepetible de correcci6n (o apertura de 
una variant. horizontal) de las bases econ6micas del capitalism0 
radical. 
La visi6n pesimista sostendrfa: 10s intereses econ6micos, por 
muy contrapuestos que Sean, siempre acaban ponidndose de 
acuerdo. Los optimistas decimos: podemos y debemos ser parte 
sustancial de ese acuerdo. Todos saldremos ganando. En todo 
problema, ademhs de dos eoluciones, hay siempre una tercera, que 
suele ser la msls creativa. 

